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Dilakukannya penelitian ini dengan tujuan mengembangkan 
media pembelajaran Crossword Puzzle materi Al-Qur’an dan Hadits 
sebagai Pedoman Hidupku pada mata pelajaran Al-Qur’an dan Hadits. 
Media pembelajaran crossword puzzle ini dibuat untuk mempermudah 
kegiatan belajar mengajar guru dan peserta didik. Dengan adanya 
media pembelajaran crossword puzzle ini peserta didik lebih antusias 
dalam belajaran dan menarik minat belajar peserta didik.  
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah penelitian 
pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 
dengan tahap Analisis, Desain, Development (Pengembangan), 
Implementasi, dan Evaluasi. Validasi ahli yaitu uji coba kelayakan 
media pembelajaran Crossword Puzzle dilakukan oleh 3 Ahli Materi, 
3 Ahli Media dan uji coba lapangan kelas kecil 10 orang serta kelas 
besar 21 orang peserta didik MTs Darul Huda Bandar Lampung.  
Berdasarkan tahap-tahap ini, maka dapat disimpulkan media 
pembelajaran crossword puzzle memperoleh rata-rata skor 4,52 dari 
ahli materi yang termasuk dalam kategori sangat layak, penilaian dari 
ahli media mendapat rata-rata skor 4,44 yang termasuk dalam kategori 
sangat layak. Penilaian pada uji coba yang dilakukan oleh kelas kecil 
memperoleh rata-rata skor 4,22 yang termasuk dalam kategori sangat 
layak, sedangkan uji coba yang dilakukan oleh kelas besar 
memperoleh rata-rata skor 3,98 yang termasuk dalam kategori layak.  
Hal ini menunjukkan media pembelajaran crossowrd puzzle 
sangat layak digunakan sebagai media pebelajaran karena 
penggunaannya yang praktis dan mudah digunakan untuk belajar 
dimana saja dan kapan saja. 
 
















Artinya: “Dan (ingatlah) pada hari (ketika) Kami bangkitkan 
pada setiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka 
sendiri, dan kami datangkan engkau (Muhammad) menjadi 
saksi atas mereka. Dan kami turunkan Kitab (Al-Qur’an) 
kepadamu untuk menjelaskan segala sesuatu, sebagai 
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A. Penegasan Judul  
Untuk memudahkan pemahaman dan menghindari 
kesalah pahaman dan memaknai judul di atas, maka peneliti 
perlu menjelaskan istilah-istilah penting dalam skripsi ini, 
yaitu “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
CROSSWORD PUZZLE PADA MATA PELAJARAN AL-
QUR’AN HADITS DI MTS DARUL HUDA BANDAR 
LAMPUNG” dengan demikian akan memperoleh gambaran 
yang lengkap dan jelas, penjelasan yang dimaksud yaitu: 
1. Media Pembelajaran Crossword Puzzle 
Media pembelajaran crossword puzzle adalah 
permainan yang dapat dijadikan sebuah media 
pembelajaran yang menyangkan. Selain itu media 
pembelajaran crossword puzzle juga dapat digunakan 
sebagai pengulas materi yang lalu. Media pembelajaran 
crossword puzzle dibuat dengan kotak-kotak mendatar 
dan menurun, tugas peserta didik mengisi kotak-kotak 
tersebut dengan benar. Pengerjaannya bisa secara individu 
ataupun kelompok. Dalam penelitian ini media 
pembelajaran crossword puzzle yang dimaksudkan adalah 
crossword puzzle berbasis website. 
2. Mata Pelajaran Al-Qur‟an Hadits 
Al-Qur‟an Hadis adalah bagian dari mata 
pelajaran pendidikan agama islam yang diberikan untuk 
memahami dan mengamalkan Al-Qur‟an sehingga mampu 
membaca dengan fasih, menerjemahkan, menyimpulkan 
isi kandungan, menyalin dan menghafal ayat-ayat yang 
terpilih serta memahami dan mengamalkan hadis-hadis 
pilihan sebagai pendalaman dan perluasan kajian dari 
pelajaran Al-Qur‟an Hadis dari Madrasah Tsanawiyah  





B. Latar Belakang Masalah 
Sistem Pendidikan Nasional UU No. 20 tahun 2003, 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, 
dan negara. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia pendidikan 
adalah proses perubahan sikap, tingkah laku seseorang, 
kelompok, sekelompok orang, dalam usaha mendewasakan 
manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan.  Menurut 
Harahap mengemukakan bahwa pendidikan adalah usaha 
secara sengaja dari orang dewasa untuk meningkatkan 
kedewasaan si anak, yang artikan mereka mampu memikul 
tanggung jawab moril dari segala perbuatannya.
1
 
Jadi dapat ditarik kesimpulan Pendidikan adalah usaha 
secara sadar dan terencana yang terjadi antara pesera didik 
dan pendidik untuk sebuah proses pendewasaan diri agar 
pesera didik tumbuh dimasyarakat dengan memiliki tanggung 
jawab moril dari segala perbuatannya. Tujuan pendidian 
adalah untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, sehat, cakap. 
Kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 
serta bertanggung jawab. 
Pendidikan sebagai usaha sadar dan terencana 
menunjukan bahwa pendidikan adalah sebuah proses yang 
disengaja dan dipikirkan secara matang agar peserta didik 
aktif dalam mengembangkan potensi dirinya, hal ini dapat kita 
persempit istilah pendidikan menjadi pembelajaran. Menurut 
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Bafadal (2005) pembelajaran dapat diartikan sebagai segala 
usaha atau proses belajar mengajar yang efektif dan efesien.  
Sejalan dengan itu jogiyanto juga berpendapat 
pembelajaran dapat di definisikan sebagai suatu proses yang 
mana suatu kegiatan berasal atau berubah lewat reaksi suatu 
situasi yang dihadapi dan karakteristik-karakteristik dari 
perubahan tersebut tidak dapat dijelaskan berdasarkan 
kecenderungan-kecenderungan reaksi asli, kematangan atau 
perubahan-perubahan sementara. 
Tujuan pembelajaran adalah untuk memperoleh 
pengetahuan dengan suatu cara yang dapat melatih 
kemampuan intelektual para peserta didik dan merangsang 
keingin tahuan serta memotivasi kemampuan mereka. 
(Dahar).
2
 Menurut Arasyid proses belajar mengajar dilakukan 
di sekolah memiliki dua unsur yang sangat penting untuk 
keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran kedua 
unsur tersebut adalah metode pembelajaran dan media 
pembelajaran.  
Salah satu keefektifan dalam proses belajar mengajar 
juga didukung dengan adanya media pembelajaran yang 
sesuai, agar interaksi antara guru dan peserta didik berjalan 
dengan baik dan informasi yang disampaikan dapat diterima 
oleh peserta didik, guru perlu mengembangkan media yang 
berinovasi dan bervariasi, guru dapat mengembangkan media 
konvensional dengan media yang baru, untuk menimbulkan 
rangsangan tertentu kearah keinginkan untuk belajar. Sebelum 
menggunakan media yang baru guru harus menguasai tentang 
media tersebut terlebih dahulu agara informasi yang ingin 
disampaikan dapat tersampaikan dengan baik. 
 
 
                                                          




Media pembelajaran ini berkaitan dengan Q.S An-
Nahl ayat 89:  
ٍۡ أََفُِسِهۡىۖۡ َوِجۡئَُب بَِك َشِهيًدا  ٖة َشِهيًدا َعهَۡيِهى يِّ َۡبَعُث فِي ُكمِّ أُيَّ َويَۡىَو 
ٗة  ًَ ب نُِّكمِّ َشۡيٖء َوهُٗدي َوَرۡح ُٗ َب تِۡبيَٰ
ۡنَُب َعهَۡيَك ٱۡنِكتَٰ َزَّ َُٰٓؤََلَِٰٓءِۚ َو ًٰ هَٰ َعهَ
ٍَ  َوبُۡشَزٰي نِهۡ  ي ًِ ۡسهِ ًُ (٩٨) 
Artinya: “Dan (ingatlah) pada hari (ketika) Kami bangkitkan 
pada setiap umat seorang saksi atas mereka dari mereka 
sendiri, dan kami datangkan engkau (Muhammad) menjadi 
saksi atas mereka. Dan kami turunkan Kitab (Al-Qur‟an) 
kepadamu untuk menjelaskan segala sesuatu, sebagai 
petunjuk, serta rahmat dan kabar gembira bagi orang yang 




Ayat diatas berkaitan dengan manusia untuk membuat 
media pembelajaran agar mempermudah dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. Sebagaimana Allah 
menurunkan Al-Qur‟an kepada umat Muslim melalui Nabi 
Muhammad yang digunakan sebagai pedoman hidup. Media 
pembelajaran crossowrd puzzle ini termasuk dalam kriteria 
media pendidikan, hal ini dikarenakan media ini sangat simpel 
dan fleksibel, selain itu media crossword puzzle ini juga bisa 
diakses kapan saja dan dimana saja karena dibuat dengan 
menggunakan website. 
Media pembelajaran crossword puzzle ini memiliki 
kelebihan dalam pembelajaran, selain sifatnya yang khas 
media pembelajaran crossword puzzle ini juga dapat 
merangsang konsentrasi dan daya saing peserta didik dalam 
proses belajar mengajar. Media pembelajaran crossword 
puzzle bisa digunakan untuk memberikan evaluasi kepada 
peserta didik dan dapat dikerjakan secara kelompok maupun 
individu. Menerapkan media pembelajaran baru pada sebuah 
proses pembelajaran akan menarik perhatian dan minat belajar 
peserta didik.  
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Crossword puzzle adalah sebuah permainan yang 
dapat digunakan untuk media pembelajaran, crossword puzzle 
terdiri dari beberapa kotak-kotak putih dengan dua posisi 
yaitu mendatar dan menurun, diisi dengan satu kata 
sederhana, kesederhanaan permainan ini dapat menarik 
perhatian semua orang, karena dapat merangsang konsentrasi 
dan kreativitas dalam memilih jawaban yang tepat. 
Melalui observasi yang dilakukan di MTs Darul Huda 
Bandar Lampung, menunjukan bahwa saat ini proses 
pembelajran yang terjadi khususnya di sekolah MTs Darul 
Huda Bandar Lampung kelas VII , peserta didik kurang minat 
belajar Al Qur‟an Hadits. Al-Qur‟an Hadits merupakan salah 
satu bagian dari mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, 
yang memberikan pendidikan untuk memahami dan 
mengamalkan Al-Qur‟an sehingga mampu membaca secara 
faseh dengan menggunakan hukum tajwidnya, 
menerjemahkan, menyimpulkan isi kandungan, menyalin dan 
menghafal ayat-ayat terpilih. Pada dasarnya pembelajaran Al-
Qur‟an Hadits didominasi oleh hafalan surah-surah yang telah 
ditentukan, akan tetapi dalam pembelajaran Al-Qur‟an Hadits 
terdapat materi teoritis seperti penjelasan ayat, implementasi 
dalam kehidupan sehari-hari, serta manfaat dan tujuan dari 
setiap materi yang diajarkan. 
Salah satu penyebab dari peserta didik MTs Darul 
Huda Bandar Lampung kurang minat belajar Al-Qur‟an 
Hadits yaitu proses pembelajaran hingga saat ini masih sedikit 
melibatkan peserta didik dan guru kurang kreatif dalam 
memilih media pembelajaran, media pembelajaran yang 
digunakan masih cenderung konvensional seperti papan tulis 
dan buku-buku cetak. Peserta didik lebih banyak bersifat 
pasif, komunikasi bersifat satu arah, dan aktifitas 
pembelajaran didominasi oleh guru, ketika guru memberikan 
materi, sedikit peserta didik yang memperhatikan. Media 
Pembelajaran yang digunakan berupa LKPD dan buku cetak 
masih kurang disukai oleh peserta didik karena penyajiannya 




materi yang harus disampaikan terbatas dengan alokasi waktu, 
sarana dan pra-sarana media seperti proyektor jarang sekali 
digunakan dikarena keterbatasan adanya proyektor yang harus 
digunakan secara bergantian dengan kelas lain atau guru mata 
pelajaran yang lain, banyaknya peserta didik yang kurang 
memperhatikan terlihat dari reaksi ketika diminta untuk 
menjawab pertanyaan, peserta didik tidak merespon.  
Melalui wawancara bersama guru Al-Qur‟an Hadits 
MTs Darul Huda Bandar Lampung pada tanggal 25 
November 2020 penulis dapat mengetahui bahwasannya 
pendidik belum pernah menggunakan media pembelajaran 
website crossword puzzle, selain itu mulai dari dikeluarkannya 
surat perintah dari Kementerian Pendidikan untuk melakukan 
pembelajaran secara daring pendidik hanya mengirimkan 
tugas melalu grup Whatsapp, tugas yang dikirim berupa 
gambar soal dan peserta didik diminta untuk mengerjakan di 
buku kemudian hasil tugas tersebut di foto dan dikirimkan 
kepada pendidik, namun pendidik menjelaskan bahwa 
pembelajaran ini tidak efektif dikarenakan banyak peserta 
didik yang tidak mengumpulkan tugas dengan alasan sedang 
tidak di rumah dan akibatnya pengumpulan tugas diberi 
jangka waktu. Pemberian jangka waktu ini dinilai dapat 
menghambat proese pembelajaran pada materi lainnya.
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Dari hasil observasi diketahui bahwa pendidik masih 
menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensinal 
dan belum memanfaatkan perkembangan teknologi sebagai 
media pembelajaran secara maksimal. Proses pembelajaran 
yang demikian membuat peserta didik kurang tertarik untuk 
belajar, sumber belajar yang digunakan berupa buku cetak dan 
LKPD masih kurang disukai peserta didik karena penyajian 
materi padat, tampilannya yang kurang menarik. Agar peserta 
didik tidak merasa bosan dalam belajar diperlukan tampilan 
                                                          





pemebalajaran yang baru dan menarik dengan cara 
menggunakan website crossword puzzle. 
Kegiatan pembelajaran dapat berlangsung secara 
efektif dalam mewujudkan tujuan-tujuan yang ingin dicapai, 
maka diperlukan adanya dukungan media pembelajaran, baik 
itu media cetak maupun media elektronik. Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan alat peraga atau media 
pembelajaran lebih efektif dalam mengembangkan materi. 
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (materi pembelajaran), merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta didik, 
sehingga dapat mendorong proses pembelajaran. 
Jika masih ada beberapa pendidik yang tidak 
menggunakan media, hanya diperlukan pendalaman dalam 
memilih media pembelajaran yang perlu disesuaikan dengan 
ke butuhan, situasi dan kondisi masing-masing. Dengan kata 
lain, perlu dikembangkan media pembelajaran yang teruji 
secara lebih menarik dan mengaktifkan sikap belajar serta 
kemandirian peserta didik bukan hanya terpaku pada materi 
yang ada pada LKPD. Oleh karena itu, media terbaik adalah 
media yang ada dan bagaimana pendidik dapat 
mengembangkannya secara tepat dilihat dari isi, penjelasan 
pesan dan karakteristik peserta didik untuk menentukan media 
pembelajaran tersebut. Krieteria yang paling utama dalam 
pemilihan media bahwa media harus disesuaikan dengan 
tujuan pembelajaran atau kompetensi yang ingin dicapai. 
Media pembelajaran website crossword puzzle yang akan 
dikembangkan dipilih dengan pertimbangan berbagai alasan, 
yaitu (1) anak-anak pada umumnya sudah mengerti cara 
menggunakan Smartphone, (2) media pembelajaran 
crossword puzzle mampu menyajikan pembelajaran yang asik 
dan kreatif, (3) penggunaan media pembelajaran crossword 
puzzle yang mudah baik bagi guru maupun peserta didik, (4) 





Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakuan oleh 
Annisa Bahtiar dan Raya Sulistyowati, dengan penelitian 
berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran Crossword 
Puzzle Digital Kompetensi Dasar Menjelaskan Konsep 
Pemasaran Online kelas XI Bisnis Daring dan Pemasaran 
SMK Negeri 4 Surabaya”. Penilaian yang diperoleh ahli 
materi rata-rata 88% termasuk kategori sangat layak, penilaian 
dari ahli media diperoleh rata-rata 80% termasuk kategori 
sangat layak, dari hasil yang didapat respon peserta didik 
untuk uiji coba terbatas diperoleh nilai rata-rata 91,3%, 
perolehan nilai pada uji coba lapangan mendapat nilai 91,9%. 
Berdasarkan peneilaian itu, media dinyatakan sangat layak 
digunakan sebagai media pembelajaran pemasaran. 
Persamaan dengan penilaian ini adalah sama-sama penelitian 
pengembangan, media pembelajaran berupa crossword 
puzzle/Teka-Teki Silang. Sedangkan perbedaannya adalah 
prosedur pengembangan yang digunakan, materi 
pembelajaran, desain model dan tempat penelitiannya. 
Untuk memfasilitasi peserta didik agar hasil belajar 
dan minat belajar meningkat, maka peneliti tertarik untuk 
mengembangan media pembelajaran crossword puzzle dengan 
website. Karena dengan media pembelajaran yang baru ini 
peserta didik dapat belajar mandiri, kapan saja dan dimana 
saja dengan waktu yang banyak, selain itu juga media 
pembelajaran crossword puzzle dapat membantu peserta didik 
dalam mengingat kembali kata-kata yang sulit dipahami. 
Pengembangan ini dilakukan melalui penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Crossword Puzzle pada 









C. Identifikasi dan Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah identifikasi masalah, 
yaitu sebagai berikut: 
1. Media  yang digunakan cenderung dengan cara 
konvensional seperti papan tulis dan buku-buku cetak dan 
peserta didik lebih banyak mendengarkan penjelasan 
guru. 
2. Banyaknya materi terbatas oleh alokasi waktu, sarana dan 
pra-sarana media yang terbatas penggunaannya. 
3. Belum pernah digunakannya media pembelajaran berbasis 
internet seperti website crossword puzzle. 
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media 
pembelajaran berupa crossword puzzle berbasis website 
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Al-Qur‟an 
Hadits untuk kelas VII MTs Darul Huda Bandar Lampung 
dan kelayakan dari media pembelajaran tersebut. Penelitian 
ini difokuskan untuk mengukur kelayakan media 
pembelajaran berupza crossword puzzle berbasis website. 
 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran 
crossword puzzle pada mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits 
yang dikembangkan ? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran 
crossword puzzle pada mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits 
di kelas VII MTs Darul Huda Bandar Lampung ? 
3. Bagaimana respon peserta didik mengenai penggunaan 
media pembelajaran Crossword Puzzle pada Mata 






E. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan 
di atas, maka penulis menyampaikan tujuan penelitian ini 
adalah: 
1. Mengatahui hasil dari proses pengembangan media 
pembelajaran crossword puzzle pada mata pelajaran Al-
Qur‟an Hadits yang dikembangkan. 
2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran 
crorssword puzzle pada pelajaran Al-Qur‟an Hadits di 
kelas VII MTs Darul Huda Bandar Lampung. 
3. Mengetahui respon peserta didik mengenai penggunaan 
media pembelajaran Crossword Puzzle pada Mata 
Pelajaran Al-Qur‟an Hadits di kelas VII MTs Darul Huda. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
Dalam penelitian ini, peneliti berharap agar hasil 
penelitian dapat memberikan kontribusi dalam 
mengembangkan kegiatan belajar mengajar dan manfaatnya 
kepada berbagai pihak, diantaranya: 
1. Bagi Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 
menjadikan hasil penelitian pengembangan ini sebagai 
media untuk mengumpulkan data dalam kegiatan 
pembelajaran yang efektif, efesiean dan memotivasi 
sebagai bentuk turut serta dalam mengembangkan dan 
membangun kualitas pendidikan di Indonesia 
2. Bagi sekolah MTs Darul Huda Bandar Lampung, 
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik di MTs Darul Huda Bandar Lampung. 
3. Bagi peneliti dan guru, mendapatkan pengalaman 
bagaimana pembelajaran Al-Qur‟an Hadits dilakukan 
dengan menggunakan media pembelajaran crossword dan 
sebagai bekal peneliti sebagai calon guru agar siap 





G. Penelitian yang Relevan 
1. Annisa Bahtiar dan Raya Sulistyowati, dengan penelitian 
berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran 
Crossword Puzzle Digital Kompetensi Dasar Menjelaskan 
Konsep Pemasaran Online kelas XI Bisnis Daring dan 
Pemasaran SMK Negeri 4 Surabaya”. Penilaian yang 
diperoleh ahli materi rata-rata 88% termasuk kategori 
sangat layak, penilaian dari ahli media diperoleh rata-rata 
80% termasuk kategori sangat layak, dari hasil yang 
didapat respon peserta didik untuk uiji coba terbatas 
diperoleh nilai rata-rata 91,3%, perolehan nilai pada uji 
coba lapangan mendapat nilai 91,9%. Berdasarkan 
peneilaian itu, media dinyatakan sangat layak digunakan 
sebagai media pembelajaran pemasaran. Persamaan 
dengan penilaian ini adalah sama-sama penelitian 
pengembangan, media pembelajaran berupa crossword 
puzzle/Teka-Teki Silang. Sedangkan perbedaannya adalah 
prosedur pengembangan yang digunakan, materi 
pembelajaran, desain model dan tempat penelitiannya.
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2. Sri Rahayu, dengan penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Crossword Puzzle Mata pelajaran 
Penata Barang Dagang kelas XI Pemasaran SMK Negeri 
1 Jombang”. Penilaian yang diperoleh dari ahli materi 
rata-rata 92,02% termasuk kategori sangat layak, 
penilaian dari ahli media diperoleh rata-rata 89,35% 
termasuk dalam kategori sangat layak, uji coba lapangan 
diperoleh nilai persentasi 96%. Berdasrakan penilaian ini, 
media dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media 
pembelajaran Pemasaran. Persamaan dengan penelitian ini 
adalah sama-sama penelitian pengembangan crossword 
puzzle. Sedangkan perbedaannya adalah materi 
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3. Nur Afiyah, Durinta Puspasari, dengan penelitian berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Crossword Puzzle 
pada Mata Pelajaran Kearsipan di SMKN 1 Surabaya”. 
Hasil peneilaian media pembelajaran Crossword Puzzle 
oleh ahli materi diperoleh rata-rata skor sebesar 89% 
termasuk dalam kategori sangat layak, ahli media 
diperoleh rata-rata skor 93% termasuk dalam kategori 
sangat layak, dan penilaian oleh 20 peserta didik kelas X 
OTKP 2 memperoleh nilai 91% yang termasuk dalam 
kategori sangat layak. Berdasarkan hasil diatas media 
sangat layak digunakan dalam pemeblajaran kearsipan. 
Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama 
penelitian pengembangan crossword puzzle. 
Perbedaannya terletak pada materi pembelajaran, desain 
model dan tempat penelitiannya.
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4. Siska Arimadona, Rini Silvina. Dengan penelitian 
berjudul “Pengembangan Modul pembelajaran zat adiktif 
dan psikotropika berbasis scientific approach dengan 
Crossword Puzzle”. Hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa modul yang dikembangkan layak untuk digunakan 
dalam pembelajaran. Persamaan pada penelitian ini adalah 
sama-ama menggunakan penelitian Pengembangan 
dengan Model ADDIE, perbedaan pada penelitian ini 




5. Enik Widiastuti. Dengan penelitian berjudul 
“Pengembangan Media Crossword Puzzle Accounting 
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(CPA) Berbasis Elektronik sebagai Media Pembelajaran 
Akuntansi”. Hasil penelitian ini menunjukkan penilaian 
dari Ahli Materi memperoleh rata-rata 4,36 termasuk 
kategori sangat layak, dari hali media 4,26 termasuk 
kategori sangat layak, praktisi pembelajaran akuntansi 
memperoleh nilai rata-rata 4,38 termasuk kategori sangat 
layak, dalam implementasi respon dari peserta didik 
positif. Persaman penelitian ini adalah sama-sama 
penelitian pengembangan Crossword puzzle dengan 
menggunakan model ADDIE. Perbedaan pada penelitia 




H. Sistematika Peenulisan 
Sistematika penulisan skripsi yang disusun terbagi menjadi 
tiga bagian, yaitu bagian awal, bagiam isi, bagian akhir. 
Bagian isi dalam penulisan ini, peneliti menyusun kedalam 
lima bab yangrinciannya sebagai berikut: 
BAB I  : Pada bab ini dijelaskan penegasan judul, latar 
belakang masalah yang mendasari dari 
terjadinya penelitian ini, identifikasi masalah, 
rumusan  masalah, tujuan dan manfaat 
penelitian, kajian penelitian terdahulu yang 
relevan, dan sistematika penulisan. 
BAB II : Pada bab ini diuraikan tentang media 
pembelajaran crossword puzzle dan mata 
pelajaran Al-Qur‟an Hadits, pengertian media 
pembelajaran crossword puzzle, pengertian 
mata pelajaran Al Qur‟an Hadits, dan teori 
tentang pengembangan model. 
BAB III : Pada bab ini terdapat tempat dan waktu 
penelitian pengembangan, desain penelitian 
pengembangan, prosedur  penelitian 
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pegembangan, spesifikasi peroduk yang 
dikembangkan, subjek uji coba penelitian 
pengembangan, instrumen penelitian, dan 
teknik analisis data. 
BAB IV : Pada bab ini terdapat hasil penelitian dan 
pembahasan, kajian produk akhir. 
BAB V : Pada bab ini berisi Simpulan dan Rekomendasi 
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BAB II  
LANDASAN TEORI 
 
A. Media Pembelajaran Crossword Puzzle 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
AECT (Association of Education and 
Communication Technology) memberi batasan tentang 
media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 
untuk menyampaikan pesan atau informasi. Di samping 
sebagai sistem penyampai atau pengantar, media yang 
sering diganti dengan kata mediator menurut Fleming 
adalah penyebab atau alat yang turut campur tangan 
dalam dua pihak dan mendamaikannya. Dengan istilah 
mediator media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu 
mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama 
dalam proses belajar peserta didik dan isi pelajaran. Di 
samping itu, mediator dapat pula mencerminkan 
pengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang 
melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai kepada 
peralatan paling canggih, dapat disebut sebagai media. 




Pembelajaran merupakan perkembangan dari 
istilah pengajaran. Menurut Ruhimat, dkk, pembelajaran 
adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seseorang atau 
pendidik untuk membelajarkan peserta didik yang 
belajar.
11
 Media pembelajaran merupakan “perangkat 
lunak” (Software) yang berupa pesan atau informasi 
pendidikan yang disajikan dengan memakai suatu 
peralatan bantu (Hardware) agar pesan/informasi tersebut 
dapat sampai kepada mahasiswa. Di sini jelas bahwa 
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media berbeda dengan peralatan tetapi keduanya 
merupakan unsur-unsur yang saling terkait satu sama lain 
dalam usaha menyampaikan pesan/informasi pendidikan 
kepada mahasiswa. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa (a) media merupakan wadah dari pesan yang oleh 
sumber atau penyalurnya ingin diteruskan kepada sasaran 
atau penerima pesan tersebut, dan (b) bahwa materi yang 
ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan bahwa 




Jadi dapat ditarik kesimpulan, media 
pembelajaran merupakan bagian penting dalam suatu 
proses pembelajaran karena media pembelajaran yang 
sesuai dapet mentransfer materi dengan baik dan 
informasi bisa diterima oleh peserta didik, selain itu juga 
media pembelajaran yang kreatif dapat memberikan kesan 
dan materi menjadi mudah diingat oleh peserta didik. 
Ada beberapa jenis media pembelajaran antara lain 
a. Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main 
peran, kegiatan kelompok) 
b. Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan, 
alat bantu kerja, dan lembaran lepas) 
c. Media berbasis visual (grafik, beta, charta, slide) 
d. Media berbasis audio-visual (video, film, televisi) 
e. Media berbasis komputer (pengajaran dengan bentuan 
komputer, video interaktif). 
Media pembelajaran crossword puzzle ini termasuk dalam 
media pembelajaran komputer karena penggunaan media 
ini menggunakan alat elektronik seperti leptop, 
handphone dan perangkat sejenisnya.
13
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Encyclopedia of educational research dalam 
Hamalik merincikan manfaat media pembelajaran sebagai 
berikut: 
a. Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk 
berpikir, oleh karena itu mengurangi 
verbalisme. 
b. Memperbesar perhatian peserta didik  
c. Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk 
perkembangan belajar, oleh karena itu 
membuat pelajaran lebih mantap. 
d. Memberikan pengalaman nyata yang dapat 
menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri di 
kalangan peserta didik. 
e. Menumbuhkan pikiran yang teratur dan 
kontinyu. 
f. Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat 
membantu perkembangan kemampuan 
berbahasa. 
g. Memberikan pengalaman yang tidak mudah 
diperoleh dengan cara lain, dan membantu 





2. Pengertian Media Pembelajaran Crossword Puzzle 
Istilah crossword puzzle dalam Bahasa Indonesia 
yang berarti teka-teki silang. Menurut Kartawidjaja 
crossword puzzle adalah permainan sederhana yang 
banyak dimainkan dari berbagai kalangan. Permainan 
crossword puzzle dapat dimainkan oleh peserta didik 
sebagai media pembelajaran di kelas. Crossword puzzle 
melibatkan partisipasi peserta didik sejak kegiatan 
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pembelajaran dimulai. Peserta didik diajak untuk ikut 
serta dalam semua proses pembelajaran.
15
 
Haryono mengemukakan media pembelajaran 
crossword puzzle adalah permainan mengisi kotak-kotak 
secara mendatar dan menurun. Permainan ini dapat 
digunakan untuk mencapai tujuan suatu pembelajaran 
tertentu.
16
 Crossword puzzle atau teka-teki silang adalah 
sebuah teka-teki kata dalam kotak hitam dan putih yang 
berbentuk persegi yang tujuannya untuk menulis satu 
huruf di setiap persegi putih untuk membuat kata-kata 
dengan diberi petunjuk pertanyaan. Kotak hitam 
menandakan dimana kata berakhir.  
Crossword puzzle pertama kali dipublishkasikan 
pada tanggal 21 Desember 1913 di koran New York  
World. Pencipta crossword puzzle adalah Arthur Wynne, 
yang dirancang penuh pada bagian halaman hiburan yang 
disebut “Word-Cross”. Menururt Sugar, hampir setiap 
abad teka-teki silang merupakan salah satu teka-teki yang 
paling populer dilakangan anak-anak dan dewasa. 
Crossword puzzle merupakan sebuah permainan 
yang cara mainnya yaitu mengisi ruang-ruang kosong 
yang sesuai dengan petunjuk. Menurut Hisyam crossword 
puzzle merupakan salah satu permainan yang dapat 
digunakan sebagai strategi pembelajaran yang baik dan 
menyengkan tanpa kehilangan esensi belajar yang sedang 
berlangsung. Crossword puzzle sudah dikenal masyarakar 
secara umum karena permainan crossword puzzle ini 
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Cahyo menjelaskan bahwa permainan teka-teki 
silang dinyatakan selesai jika permainnya mampu mengisi 
semua deret kotak-kotak mendatar dan menurun. Adapun 
menurut Silbarman menjelaskan bahwa mendesain tes uji 
pada teka-teki silang dapat mengundang keterlibatan dan 
partisipasi langsung peseta didik yang dapat diselesaikan 
secara individu ataupun kelompok. Crossword Puzzle 
sebagai media pembelajaran dapat menyegarkan ingatan, 




Media pembelajaran crossword puzzle 
merupakan permainan teka-teki silang yang digunakan 
sebagai media pembelajaran yang menyenangkan, tanpa 
menghilangkan esensi belajar yang sedang berlangsung 
bahkan media ini dapat melibatkan partisipasi peserta 
didik secara aktif sejak awal. Selain itu, media 
pembelajaran crossword puzzle adalah media 
pembelajaran untuk meninjau ulang materi-materi yang 
sudah disampaikan. Sehingga peserta didik mampu 




Jadi dari pengertian diatas dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran crossword puzzle adalah 
permainan yang dapat dijadikan sebuah media 
pembelajaran yang menyangkan. Selain itu media 
pembelajaran crossword puzzle juga dapat digunakan 
sebagai pengulas materi yang lalu. Media pembelajaran 
crossword puzzle dibuat dengan kotak-kotak mendatar 
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dan menurun, tugas peserta didik mengisi kotak-kotak 
tersebut dengan benar. Pengerjaannya bisa secara individu 
ataupun kelompok. 
 
3. Manfaat Media Pembelajaran Crossword Puzzle 
Manfaat pembelajaran crossword puzzle yaitu 
pertama, dapat mengasah daya ingat. Ketika anak 
mengerjakan crossword puzzle (teka-teki silang), anak 
akan mengingat semua pengalaman-pengalaman yang dia 
lakukan untuk mengerjakan crossword puzzle dengan 
sesuai hingga selesai. Manfaat crossword puzzle sebagai 
pengasah daya ingat telah didapatkan oleh peserta didik. 
Kedua, mengembangkan kemampuan analisis. crossword 
puzzle (teka-teki silang) meminta jawavan yang akurat, 
sesuai dengan golongannya agar dapar menjawab soal 
yang lain dengan benar. Dengan demikian peserta didik 
dapat kesempatan untuk beradu pengetahuan dengan 
temannya. Ketiga, menghibur. Ketika peserta didik 
sedang mencari jawaban akan melupakan ingatan-ingatan 
tertentu, serta kecemasan, akan tetapi crossword puzzle 
dapat mengubah kecemasan tersebut menjadi kesibukan 
dalam mencari jawaban crossword puzzle. Keempat, 
merangsang kreativitas. Saat peserta didik sibuk mencari 
jawaban, ia menyalurkan potensi kreatifitas yang 
dimilikinya.didalam menemukan jawaban. Dalam 
menemukan jawaban peserta didik akan memilih kata 
yang tepat atau kata yang sederhana. Dalam mengerjakan 
crossword puzzle tidak jarang peserta didik menemukan 
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a. Buka link website yang telah diberikan oleh guru 
b. Jika belum memiliki akun silahkan daftarkan 
akun terlebih dahulu, jika sudah memiliki akun 
silahkan masuk 
c. Klik garis tiga dibagian kiri tampilan 
d. Klik materi, silahkan pilih materi yang akan 
kalian kerjakan sesuai dengan perintah guru 
e. Kerjakan dengan benar 
f. Setelah selesai klik tombol berwarna biru 
dibagian bawah soal 
g. Setelah kode dan nilai keluar silahkan tunjukkan 
kepada guru 
Penggunaan media pembelajaran aktif dapat 
melibatkan peserta didik secara langsung dalam proses 
pembelajaran sehingga akan terjadi interaksi langsung 
antara peserta didik dan guru seperti media pembelajaran 
crossword puzzle ini. Adapun kelebihan dari media 
pembelajaran ini adalah mengajak peserta didik untuk 
diskusi yang menyenangkan, mengajak peserta didik 
untuk belajar berkelompok, mengajarkan peserta didik 
untuk belajar dengan sebaya, dan mengajak peserta didik 
untuk mandiri.  
 
4. Kelebihan dan Kekuragan Media Pembelajaran 
Crossword Puzzle 
Menurut Zaini, adapun kelebihan media 
pembelajaran crossword puzzle: a). Membuat inti atau 
pokok-pokok materi pembelajaran menjadi cepat dan 
ringkas, b). Pembelajaran menjadi lebih menarik, 
sehingga membangkitkan minat anak didik, c) Siswa 
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menjadi aktif sejak awal pembelajarannya. Selain itu 
keunggulannya adalah tidak membutuhkan media yang 
rumit dan mahal, serta dapat melatih ketelitian peserta 
didik dalam menjawab dan menyusun kata.
22
 
Kekurangan media pembelajaran crossword 
puzzle: a). Apabila terjadi kesalahan pengisian jawabann 
pada salah satu kotak jawaban, maka pada kotak 
selanjutnya yang berada didekat kotak tersebut (yang 
berhubungan dengan kotak tersebut) menjadi salah juga, 
sehingga menimbulkan kebingungan atau kesulitan untuk 
mengisi jawaban pada kotak jawaban yang lain, b). 
Jawaban yang digunakan biasanya kata-kata yang sulit. 
crossword puzzle merupakan salah satu permainan yang 
membantu mengingat pelajaran dan membantu mengasa 
kemampuan berpikir siswa.  
Jadi secara umum kelebihan crossword puzzle 
adalah Keunggulan crossword puzzle ini yaitu lebih 
simpel untuk diajarkan, selain itu dapat melatih ketelitian 
atau kejelian peserta didik dalam menjawab pertanyaan 
dan mengasah otak. Kekurangnya media pembelajaran 
crossword puzzle ini adalah setiap jawaban teka-teki 
silang hurufnya ada yang berkesinambungan. Jadi peserta 
didik  merasa bingung apabila tidak bisa menjawab salah 
satu soal dan itu akan berpengaruh pada jawaban peserta 
didik yang hurufnya berkaitan dengan soal yang peserta 
didik tidak bisa menjawab. Selain itu metode ini hanya 
bisa diberikan pada akhir pembelajaran untuk dijadikan 
evaluasi oleh guru untuk mengetahui sejauh mana 
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Sugiharti menyebutkan bahwa salah satu bentuk 
kecerdasan anak adalah linguistic, intelligence dengan ciri 
yang menonjol yaitu anak mempunyai kemampuan kuat 
dalam mengingat nama atau fakta, dan permainan teka-
teki silang dapat mengasah kecerdasan linguistik tersebut. 
Strategi penggunaan teka-teki silang lebih efektif 
digunakan dalam pembelajaran, karena mempunyai 
beberapa kelebihan diantaranya mengakomodasi berbagai 
gaya belajar siswa, mengurangi kebosanan di kelas dan 
memberikan motivasi yang unik serta menantang bagi 
siswa.  
Selaras dengan pernyataan tersebut Gunaryadi 
menyimpulkan bahwa: (1) media puzzle secara signifikan 
meningkatkan gairah, motivasi, keterlibatan, siswa dalam 
keseluruhan proses pembelajaran, (2) media puzzle ini 
cocok digunakan sebagai pencetus dalam setiap topik 
(unit/bab) pembelajaran baru. Mengingat setiap 
topik/bab/unit memiliki “jargon”, definisi dan kosa kata 
tersendiri maka tahap awal pembelajaran memerlukan 
pengenalan konsep-konsep ini terlebih dahulu. Crossword 
puzzle sesuai atau tepat jika dilakukan dalam 
pembelajaran materi Al-Qur'an Hadits  yang terdapat 
banyak kosa kata yang masih sulit untuk dipahami peserta 
didik. 
 
5. Media Pembelajaran Crossword Puzzle berbasis 
Website 
Crossword puzzle berbasis website merupakan 
suatu media pembelajaran berupa aplikasi berbasis 
website dengan mengadaptasi crossword puzzle (teka-teki 
silang) untuk mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits pada 
materi Al-Qur‟an dan Hadits sebagai Pedoman Hidup 
pada kelas VII MTs Darul Huda Bandar Lampung. Media 
pembelajaran ini merupakan media pembelajaran yang 
terinovasi dari media pembelajaran yang bersifat praktis 




dan kapan pun sebagai sumber belajar. Crosssword 
puzzle ini berisi latihan soal dalam bentuk teka-teki 
silang. Tampilan kotak teka-teki silang akan ditunjukkan 
oleh Gambar 2.1 
 
Gambar 2.1 Tampilan Crossword Puzzle 
 
 
B. Pembelajaran Al-Qur’an Hadits 
1. Pengertian Pembelajaran Al-Qur’an Hadits 
Al-Qur‟an adalah sumber ajaran agama islam 
pertama dan yang utama. Menurut keyakinan umat agama 
islam yang diakui kebenrannya oleh penelitian yang 
ilmiah , Al-Qur‟an adalah kitab suci yang memuat firman-
firman Allah swt, sama benar yang disampaikan oleh 
malaikat jibril kepada Nabi Muhammad sebagai 
Rasulallah sedikit demi sedikit selama 22 Tahun 2 bulan 
22 hari, mulai di Mekkah kemudian di Madinah. Tujuan 
utama dari Al-Qur‟an adalah sebagai pedoman hidup 
umat Muslim atau sebagai petunjuk bagi manusia dalam 
hidup agar dalam kehidupannya mencapai kesejahteraan 
di dunia maupun di akhirat kelak.
24
 
Dalam peraturan pemerintah RI Nomor 55 Tahun 
2007 tentang Pendidikan Agama dan Pendidikan 
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Keagamaan disebutkan, bahwa pendidikan Agama adalah 
pendidikan yang memberikan pengetahuan dan 
membentuk sikap, kepribadian, dan keterampilan siswa 
dalam mengamalkan ajaran agamanya, yang sekurang-
kurangnya melalui mata pelajaran/kuliah pada semua 
jalur, janjang, dan jenis pendidikan. 
Al-Qur‟an berasal dari kata qara’a yang berarti 
membaca dan bentuk masdar (kata dasarnya) adalah 
Qur‟an yang berarti bacaan. Sedangkan menurut istilah 
Al-Qur‟an adalah kitab suci yang isinya mengandung 
firman Allah, turunnya secara perlahan melalui malaikat 
Jibril, pembawanya Nabi Muhammad SAW, susunannya 
dimulai dari surah Al-Fatihah dan diakhiri dengan surah 
An-Nas, bagi yang membacanya bernilai ibadah, 
fungsinya antara lain menjadi hujja atau bukti yang kuat 
atas kerasulan Nabi Muhammad SAW, kebaradaannya 
hingga saat ini masih tetap terpelihara dengan baik, dan 
pemasyarakatannya dilakukan secara berantai dari satu 
generasi ke generasi lain dengan tulisan maupun lisan.
25
 
Kitab suci Al-Qur‟an berisi petunjuk tuntunan 
hidup, kisah-kisah akhir hidup para nabi dan orang shaleh, 
peringatan bagi orang-orang zalim dan kafir, berita 
gembira bagi orang-orang yang beriman dan beramal 
shaleh, dan memberikan gambaran kehidupan di syurga 
dan neraka, serta kitab yang membenarkan kitab-kitab 
yang di turunkan kepada nabi dan rasul sebelum 
Rasulullah SAW.
26
 Menurut fungsinya Al-Qur‟an yaitu: 
a. Al-Huda (petunjuk): secara umum Al-
Qur‟an adalah petunjuk bagi orang-orang 
beriman dan bertakwa. 
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b. Al-Furqan (pemisah): Al-Qur‟an dapat 
memisahkan antara hak dan batil, dengan 
kata lain membedakan antara yang benar 
dan yang salah. 
c. Al-Asyifa (obat): Al-Qur‟an bisa menjadi 
obat penyakit mental dimana membaca 
Al-Qur‟an dan mengamalkannya dapat 




Pengertian Hadits menurut bahasa adalah ucapan, 
pembicaraan, cerita. Menurut ahli Hadits adalah segala 
ucapan perbuatan, dan ketetapan Nabi Muhammad Saw 
berupa ucapan, perbuatan, takrir (peneguhan kebenaran 
dengan alasan), maupun deskripsi sifat-sifar Nabi SAW. 
Hadits adalah sumber kedua dalam ajaran agama Islam. 
Perkataan Hadits menurut pengertian kebahasaan ialah 
berita atau sesuatu yang baru. Sebagai sumber ajaran 
agama Islam, Al-Hadits mempunyai peran penting setelah 
Al-Qur‟an. Al-Qur‟an sebagai kitab suci dan pedoman 
hidup umat Islam diturunkan pada umumnya dalam kata-
kata yang perlu dirinci atau dijelaskan lebih lanjut, agar 
dapat dipahami dan diamalkan. Sebagai Rasul Allah Nabi 
Muhammad menjelaskan dan merinci wahyu Allah yang 
bersifat umum. 
Q.S An-Nahl 44 
ٍَ نِهَُّبسِ   ۡكَز نِتُبَيِّ بُِزِۗ َوأَََزۡنَُبَٰٓ إِنَۡيَك ٱنذِّ ِت َوٱنزُّ َٰ َل إِنَۡيِهۡى  بِٲۡنبَيُِّ َيب َُزِّ
ٌَ  َونََعهَّهُۡى   (٤٤) يَتَفَكَُّزو
 
Artinya: “Kami utus mereka dengan keterangan-
keterangan dan kitab-kitab syariat tertulis, sedangkan 
kepadamu kami turunkan Al-Qur‟an, agar kamu 
menerangkan kepada umat manusia, apa yang telah 
                                                          









Dalam surat an-Nahl ayat 44 kalimat kedua Allah 
menyatakan, „Dan kami turunkan kepadamu Al-Qur‟an, 
agar kamu (Muhammad) menjelaskan kepada umat 
manusia apa yang telah di turunkan kepada mereka....‟ 
tugas menjalskan wahyu telah dilaksanakan oleh 
Rasulullah. Penjelasan-penjelasan itulah yang disebut 
Hadits. Ada tiga peran Hadits sebagai pendamping Al-
Qur`an selain sebagai sumber ajaran agama islam. 
Pertama, menegaskan lebih lanjut ketentuan dalam Al-
Qur‟am. Kedua, sebagai penjelasan isi Al-Qur‟an, dan 
yang ketiga, menambahkan atau mengembangkan sesuatu 




Istilah Hadits telah digunakan secara luas dalam 
studi keislaman untuk merujuk kepada teladan dan 
otoritas Nabi SAW atau sumber kedua hukum Islam 
setelah Al-Qur‟an. Mata pelajaran Al-Qur‟an Hadits 
merupakan salah satu bagian dari mata pelajaran 
Pendidikan Agama Islam yang digunakan sabagai wahana 
pemberian pengetahuan, bimbingan dan pengenalan pada 
peserta didik agar peserta didik dapat memahami, 
meyakini dan menghayati kebenaran ajaran Islam serta 




Jadi, Al-Qur‟an Hadis adalah bagian dari mata 
pelajaran pendidikan agama islam yang diberikan untuk 
memahami dan mengamalkan Al-Qur‟an sehingga 
mampu membaca dengan fasih, menerjemahkan, 
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menyimpulkan isi kandungan, menyalin dan menghafal 
ayat-ayat yang terpilih serta memahami dan mengamalkan 
hadis-hadis pilihan sebagai pendalaman dan perluasan 
kajian dari pelajaran Al-Qur‟an Hadis dari Madrasah 
Tsanawiyah  dan sebagai bekal untuk mengikuti jenjang 
pendidikan berikutnya. 
 
2. Ruang Lingkup Al-Qur’an Hadits 
Ruang lingkup Al-Qur‟an Hadits secara umum 
adalah  
a. Pengertian Al-Qur‟an Menurut para ahli 
b. Pengertian Hadits, sunnah, khabar, atsar 
dan Hadits qudsi 
c. Bukti keotentikan Al-Qur‟an ditinjau dari 
segi keunikan redaksinya, 
kemukjizatannya, dan sejarahnya 
d. Isi pokok ajaran Al-Qur‟an dan 
pemahaman kandungan ayat-ayat yang 
terkait dengan isi pokok ajaran Al-Qur‟an 
e. Fungsi Al-Qur‟an dalam kehidupan 
f. Fungsi Hadits terhadap Al-Qur‟an  
g. Pengenalan kitab-kitab yang berhubungan 
dengan cara-cara mencari surat dan ayat 
dalam Al-Qur‟an 
h. Pembagian Haditys dari segi kuantitas dan 
kualitasnya 
Sedangkan ruang lingkup mata pelajaran Al-
Qur‟an Hadits di Madrasah Tsanawiyah adalah sebagai 
berikut 
a. Membaca dan menulis yang merupakan 
unsur penerapan ilmu tajwid 
b. Menerjemahkan makna (tafsir) yang 
merupakan pemahaman, interprestasi ayat 





c. Menerapkan isi kandungan ayat dan 
Hadits yang merupakan unsur pengamalan 
nyata dalam kehidupan sehari-hari 
Berdasrkan ruang lingkup materi pembelajaran 
Al-Qur‟an Hadits Mdrasah Tsanawiyah kelas VII, 
sebagaimana dipetakan dalam sandar kompetensi 
meliputi: 
a. Al-Qur‟an Hadits sebagai pedoman hidup 
b. Kusandarkan aktifitasku hanya kepada 
Allah 
c. Kuteguhkan Imanku dengan ibadah 
d. Sifat toleransiku menumbuhkan 
kedamaian 
e. Istiqamah kunci keberhasilanku 
f. Kunikmati keindahan Al-Qur‟an dengan 
Tajwid 
 
3. Tujuan Pembelajaran Al-Qur’an Hadits 
Tujuan pembelajaran Al-Qur‟an Hadits M. 
Quraish Shihab menyebutkan yaitu membina manusia 
secara pribadi dan kelompok sehinga mampu menjalankan 
fungsinya sebagai hamba Allah dan Khalifah-Nya guna 
membangun dunia ini sesuai dengan konsep yang 
ditetapkan oleh Allah., dengan kata lain Al-Qur‟an 
digunakan untuk bertakwa kepada-Nya.
31
 
Tujuan pembelajaran Al-Qur‟an Hadits adalah: 
a. Meningkatkan kecintaan siswa terhadap 
Al-Qur‟an dan Hadits 
b. Membekali siswa dengan dalil-dalil yang 
terdapat dalam Al-Qur‟an dan Hadits 
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sebagai pedoman dalam menyikapi dan 
menghadapai kehidupan. 
c. Meningkatkan kekhusyukan siswa dalam 
beribadah terlebih shalat, dengan 
menerapkan hukum bacaan tajwid serta isi 
kandungan surat atau ayat dalam surat-
surat pendek yang mereka baca. 
Tujuan pembelejaran Al-Qur‟an Hadits di tingkat 
Madrasah Tsanawiyah yaitu agar peserta didik gemar 
membaca Al-Qur‟an dan Hadits dengan baik dan benar, 
serta mempelajari, memahami, meyakini kebenarannya, 
dan mengamalkan ajaran-ajaran dan nilai-nilai yang 




Tujuan pembelejaran Al-Qur‟an Hadits disebutkan dalam 
peraturan Menteri Agama Republik Indonesia nomor 
000291 tahun 2013 sebagai berikut: 
a. Meningkatkan kecintaan siswa terhadap 
Al-Qur‟an dan Hadits 
b. Membekali siswa dengan dalil-dalil yang 
terdapat dalam Al-Qur‟an dan Hadits 
sebagai pedoman dalam menyikapi dan 
menghadapai kehidupan. 
c. Meningkatkan pemahaman dan 
pengamalan isi kandungan Al-Qur‟an dan 
Hadits yang dilandasi oleh dasar-dasar 
keilmuan tentang Al-Qur‟an Hadits. 
Jadi mempelajari Al-Qur'an Hadis bertujuan agar 
peserta didik gemar membaca Al-Qur'an dan Hadis 
dengan benar, serta mempelajarinya, memahami, 
meyakini kebenarannya, dan mengamalkan ajaran-ajaran 
yang terkandung didalamnya sebagai petunjuk dan 
pedoman dalam seluruh aspek kehidupan. Dengan 
                                                          




demikian pembelajaran Al-Qur'an Hadis memiiki fungsi 





4. Karakteristik Pembelajaran Al-Qur’an Hadits  
Karakteristik bidang sutudi adalah sebuah 
landasan yang berguna dalam mendeskripsikan strategi 
pembelajaran. Karakteristik pembelejaran Al-Qur‟an 
Hadits antaralain: 
a. Menekankan pada kemampuan baca tulis 
Al-Qur‟an Hadits secara baik dan benar 
b. Memahami makna secara tekstual dan 
kontekstual 
c. Mengamalkan isi kandungan Al-Qur‟an 
dan Hadits dalam kehidupan sehari-hari. 
 
 
C. Teori tentang Pengembangan Model 
Metode penelitian dan pengembangan atau lebih 
dikenal dengan penelitian Research and Development adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.  
Dari konsep tersebut paling tidak ada tiga hal yang harus 
dipahami. Yang pertama, tujuan akhir R&D adalah 
menciptakan produk tertentu; kedua, produk yang dihasilkan 
adalah produk yang sesuai dengan kebutuhan lapangan; 
ketiga, proses pengembangan produk dari mulai 
pengembangan produk awal sampai produk jadi yang sudah 
divalidasi.  
Penelitian dan pengembangan (R&D), merupakan 
metode  penelitian yang digunakan untuk mengembangkan 
atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam 
                                                          
33 Rasikh Ar. “Pembelajaran Al-Qur‟an Hadits di Madrasah Ibtidaiyah” , 




pendidikan dan pembelajaran. Menurut Nana Syaodih 
Sukmadinata Research and Development (R&D) merupakan 
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Kemudian menurut 
Nusa Putra, Research and Development (R&D) adalah metode 
penelitian secara sengaja, sistematis, untuk menemukan, 
memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, maupun 
menguji keefektifan produk, model, maupun 
metode/startegi/cara yang lebih unggul, baru, efektif, dan 
efesien, produktif, dan bermakna. 
Berdasarkan pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa penelitan R&D adalah penelitian pengembangan yang 
dilakukan untuk menghasilkan suatu produk atau 
menyempurnakan prosuk sesuai dengan kebutuhan tertentu, 
seperti penelitian pengembangan yang ingin dilakukan oleh 
peneliti yaitu mengembangkan suatu metode pemalajaran. 
Penelitian merupakan kegiatan yang dilakukan oleh 
sekelompok orang atau individu untuk mendapatakan fakta 
atau prinsip melalui proses observasi, pencarian, atau 
percobaan. Setiap penelitian dilakukan biasanya dengan 
maksud dan tujuan tertentu. Penelitian pengembangan dapat 
di definisikan sebagai sesuatu untuk mengembangkan suatu 
produk yang efektif untuk digunakan sekolah dan bukan untuk 
menguji teori.  
Menurut Sugiyono penelitian pengembangan adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 
Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang 
bertujuan untuk menghasilkan suatu produk. Produk yang 
dihasilkan bisa berupa perangkat keras atau perangkat lunak. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan 
adalah suatu penelitian yang mempunyai tujuan 
mengembangkan suatu produk yang telah ada ataupun produk 




dievaluasi dan direvisi sehingga menjadi suatu produk yang 
berkualitas. 
Tujuan penelitan dan pengembangan (R&D) adalah 
memodifikasi serta mengembangkan produk dan menguji 
kelayakan produk ketika digunakan. Berkembangnya ilmu 
pengentahuan banyak ahli yang merumuskan model 
pengembangannya sendiri. berikut beberapa rancangan model 
pengembangan yang sering digunakan dalam penelitian. 
1. Brog and Gall 
Brog and Gall mengemukakan langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan ada sepuluh langkah yaitu 
potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 
validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 
produk, uji coba pemakaian, revisi produk, produksi 
masal. 
2. Thiagarajan 
Thiagarajan mengemukakan langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan terdiri dari define (tahap 
pendefinisian), desgin (tahap perencanaan), development 
(tahap pengembangan), and dessemination (tahap 
penyebaran). 
3. Robert Maribe Branch 
Mengembangkan desain pembelajaran dengan 
ADDIE yang merupakan kepanjangan dari Analysis, 
define, development, implementation, dan evaluation. 
4. Richey and Klein 
Richey and Klein mengemukakan langkah-
langkah penelitian dan pengembangan dimulai dari 
planning (perencanaan), kemudian production 
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